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摘  要:在历史上, 基于材料的微艺术随着工具的进步而发展。近年来, 由于媒体终端技术日
益朝着以功能需求和用户体验为前提的微型化、便携化、移动化演变, 媒体艺术呈现出微化趋势,
由此导致基于信息的微艺术的繁荣, 其类型包括小游戏、手机动漫、手机电视剧、短信文学、微博文
学,以及流行于社会化媒体的网络表情等。微艺术在接受主流文化的审视、批评和冲刷的同时, 正
在建构新生代的价值谱系。两类微艺术在泛网络条件下的融汇,是当前值得深入研究的现象。
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  存在两种意义上的微艺术,它们分别以材料和信息为安身立命之地。基于材料的微艺术具有
悠久的历史,基于信息的微艺术则是 20世纪末的产物。它们虽然都以 微为名,但前者妙在揭示
微观物质世界的奥妙,后者妙在阐述社会生活微小变动的玄机。透过两者之间的差异, 我们看到了
以计算机为龙头的信息革命日益深入的影响; 寻找两者之间的相似,我们看到了人类把握世界能力
的不断提高。微艺术正在新技术的支持下渗透社会各界,对新生代的影响犹深。他们不仅享有微艺
术的成果,而且参与微艺术的创造,甚至用微艺术的视野观照生活、设计人生、展现自我。他们转发
微作品、推选 微人物 、组成微群体, 在解构宏大价值体系的同时, 建构随微角色的扮演、微社区的
兴替而转移的细化价值光谱。如果说这种现象已经在我们的时代俯拾皆是的话, 那么, 依照大数定
律,透过微艺术所看到的是有规律的随机事件,这就是新生代价值谱系的形成与变动。
一、基于材料的微艺术
基于材料的微艺术与工具的改进密切相关,在历史上至少有过以下三种形态:
(一 )微雕艺术
2003年,考古学家在德国霍尔菲尔斯洞穴发现 3个远古猛犸象牙微雕。它们表明:大约 3万年
前,人类已经掌握了使用复杂工具的技艺。我国殷商时期甲骨文遗存可视为上古雕刻术之佐证; 战
国时期的玺印小如累黍,印文却有朱白之分;唐宋以来, 篆刻边款作为微艺术的分支, 受到不少文人
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雅士的喜爱;明人王叔远的 刻舟 是中国历史上微雕艺术的经典之作;明末清初的鼻烟壶内画,更
以细小的特制勾笔反向绘画和写字, 集书画、雕刻、镶嵌、琢磨等技艺于一身, 成为体现我国工艺美
术之成就的袖珍艺术;寿山石成为印章材料之后,寿山石的微雕艺术便开始出现。微艺术不仅表现
出作者的高超技艺,而且反映出特定时代工具的发展水平。早在战国时期, 就有人悟出微作品对微
工具的依赖性, 韩非子中 棘刺雕猴 的故事可以为证。[ 1] 16世纪末以来,荷兰、意大利等国眼镜
工匠发明显微镜, 为现代意义上微雕艺术的繁荣创造了条件。例如, 英国艺术家威根 (W illard
W igan) 擅长微雕,正借助高倍显微镜等工具的帮助朝 5微米的目标前进。
(二 )纳米艺术
20世纪下半叶兴起的纳米技术为微艺术提供了有力支持。1959年 12月 29日,美国学者费曼在
美国物理协会于加利福尼亚理工学院召开的会议上做了题为 在底部还有很大的空间: 请到物理
学新领域来 的发言,描绘了操控单个原子和分子的可能性, 从而揭开了纳米技术开发的序幕。费
曼从技术的角度阐释了 我们如何进行微写作 的问题,认为物理学的规律不排除一个原子一个原
子地制造物品的可能性。[ 2] 1982年,国际商业机器公司苏黎世研究所研制出扫描隧道显微镜,科技
人员因此能够直接观察到物质表面上的单个原子及其排列状态。到 20世纪 90年代,生物科技研发
日益深入到细胞、分子、原子与次原子粒子等纳米世界, 而其影响则日益全球化。[ 3] 1990年 7月, 以
第一届国际纳米科学技术会议在美国巴尔的摩召开为标志,纳米科技正式诞生。当年, 美国国际商
用机器公司在镍表面用 36个氙原子排出  IBM , 这是纳米级微写作的最初成果之一。目前, 纳米艺
术已经在各种艺术馆和艺术网站频频亮相,并为理论家所关注。例如,美国著名学者海勒斯编有论
文集纳米文化: 新技术科学的含义 ( 2004) ,与 2003年在洛杉矶县艺术馆开幕的纳米展配合。[ 4]
(三 )生物艺术
进入 21世纪之后,生物艺术成为微艺术的重要分支。作为其代表人物的美国 /巴西艺术家卡茨
( Eduardo K ac)提出了诸多设想和范畴,如 细菌诗学 、原子写作等。他关于纳米诗的想法是:
将意义赋予量子点与色彩不同的纳米球。在活细胞中表现它们。观察什么点和球在什么方向运动,
在它们穿过内部三维结构时阅读这些量子和纳米词语。阅读是对细胞内部矢量轨道的观察。意义不
断变化,因为特定量子与纳米词语彼此相邻,或近或远。整个细胞是作为潜在意义域的写作层。卡茨
的另一设想是 分子语义学 ,即通过将语音意义赋予个别原子来创造分子单词。用蘸水笔平版印
刷术将分子递送到原子平面以写作新文本,这一文本由本身是单词的分子组成。[ 5]
基于材料的微艺术所取得的进步有力地证明了人类所发明的工具的强大力量, 表明人类所能
利用的材料在范围上的不断扩大。目前,这类艺术已和计算机结下了不解之缘,比如, 英国南安普敦
大学电子学与计算机科学教授帕克 ( G reg Parker)及其助手精心研究产生蝴蝶翅膀炫丽色彩的纳
米结构及物理机制,用硅技术予以再现。
二、基于信息的微艺术
1839年,英国人丹赛 ( John Ben jam in D ancer)运用银板照相法实现了影像 1601的压缩,使缩
微胶卷成为近代意义上的微媒体。缩微胶卷曾是美国科学家布什 ( V annevar Bush) 关于信息扩展
机 ( mem ory ex tender, M em ex) 的构想的基础, 信息扩展机在观念上是当今互联网的前身。互联网本
身是宏媒体,但由它所分化出来的各种服务却是诸多微媒体的温床。进入泛网络时代之后,移动通
信成为应用最广的微媒体。由于互联网和移动通信的支持, 基于信息的微艺术近年来崭露头角, 以
其移动便捷、互动参与、跨媒体协同性所带来的全民参与而魅力四射,催生了朝阳般的微艺术产业。
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目前,微艺术可谓异彩纷呈。试举数例: ( 1)网络动画。F lash是微电影, 它对于矢量图形图像的运用
使得文件通常小到足以在无需高带宽的条件下传输。由此产生了曼诺维奇所称的 软现代主
义    节制的与轻巧的,优雅的与极简的。[ 6] ( 2) 网络化身。正如超文本的发明导致了超文本文
学的产生那样, 网络用户的化身使在线交往具备戏剧性。( 3)网络表情。1982年,美国卡耐基梅隆
大学法尔曼 ( Scott Fah lman)教授信手在电脑上输入了字符  : ) 表示笑脸, 网络表情 的概念随
之诞生。这类由不同字符组合而成、用以表达即时心情的图形被称为互联网中的 象形文字。近年
来网络表情又从互联网上溢出, 延伸成为 手机表情 , 被称为情感符 ( emo ticons)、笑容符
( sm iley)。它因题材广泛、短小精悍、制作简单、流通速度快而受到欢迎。( 4)手机动漫。它主要指采
用交互式矢量图形技术制作的多媒体图形内容,可以是纸质漫画的电子版,也可以借助软件, 把漫
画动态化,辅以一定的声响效果,使之具有互动性, 创造某种全新欣赏体验。它作为继手机彩铃、短
信文学之后又一种微艺术形式进入产业领域。( 5)手机游戏。目前手机游戏已远远不是 俄罗斯方
块 、贪吃蛇 之类画面简陋、规则简单的水平, 而是可以和掌上游戏媲美。( 6) 手机电视剧。它不
像手机电视那样传播剪辑过的电视节目, 而是从剧本立意、结构、叙述到演出都进行了适合手机媒
体的改造,手机用户在收看节目时, 还能参与评论, 并影响剧情发展。这种互动突破了传统电视剧
你播我看的单向传播模式。手机电视剧在美国、澳洲、日本、韩国都有很大的市场。
我们可以从社会、本体和产业三种角度考察基于信息的微艺术的含义。
(一 )社会学意义上的微艺术
从社会学角度看,泛网络时代的微艺术是指主要出自草根阶层、以迅捷消费为特色、追求直接
沟通的各类作品的集合。不妨以 微创作、微阅读 、微传播 来概括相关的艺术活动。
互联网降低了传播门槛,提供让用户简要表达、随意发表的服务,以之为平台的微艺术因此具
备很强的参与性,使来自草根阶层的创意得以源源不绝地得到表现,嬉笑怒骂皆成文章。例如,用户
在微博上除了唠叨生活、发布新闻外,还经常发表影评、诗作和生活感悟。更有网友在微博大显身手
创作短小说。又如,蘑菇点点、兔斯基、炮炮兵等网络表情以其直观冲击力和逼真的幻觉感满足年轻
人的心理欲望和审美需求,风行于聊天软件和论坛。这些将漫画、实物照片与文字加以组合以寄托
情思的小图片和 F lash成为网民在虚拟空间的化身,将一些不被主流社会认同的文化概念和文化内
容加以夸张变形,使之成为动作细腻、搞笑而不落俗套的艺术形象,囊括了新生代的特征: 富有想象
力、特立独行、反传统,同时又洒脱、富有洞察力;看起来很随性, 内心却十分敏锐、乐观、积极。它们
契合当代年轻人的心理特质,占领了几乎所有网民的聊天工具和博客页。从某种意义上来看, 这些
艺术形象不再是卡通,而是移动互联背景下年轻人挑战主流文化和构建新的生活方式、文化态度、
价值观念的途径。
当我们还在为 浅阅读的价值争论不休时,令人眼花瞭乱的W eb. 2. 0技术直接将用户推入了
更 浅的阅读,即汇聚于微博等微媒体的微阅读。图片式的传情动漫、令人忍俊不禁的小段子、言
简意赅的语录和可玩性颇强的小游戏令我们摆脱了许多生活中的 垃圾时段 , 真正实现了 开机
化 生存。微阅读营造了令人倍感舒适的氛围    不需要太多的背景铺垫, 不需要过多的感情投
入,甚至不要求阅读经验的前后连贯, 阅读随时会被打断, 随时又可能继续。阅读者的思维得像
W indow s7那样擅长窗口切换,又得像移动硬盘那样拥有超大记忆体。微阅读把握住了W eb2. 0时代
自由、开放、共享 的文化主题,造就了基于细分服务、细小闲暇的迅捷消费。
工业化对传统艺术生产最重要的影响是形成复杂的产业链, 大大增加了创作者和消费者之间
的中介环节,并使由专业人员制作、专门渠道发布的艺术产品成为主体。这类产品发布成本较高,资
源 (如版面、时段等 )有限,在运作上遵从规模经济模式,力求以尽可能少的内容服务于尽可能多的
消费者,这是造成同质化的重要原因。微艺术的生产和传播改变了这种游戏规则,借助互联网与移
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动通信等无远弗届的新媒体技术、小巧玲珑的电子终端设备的支持,逐渐实现了多元作者在世界范
围内的非中介性即时合作。他们之间的联系往往是通过 微传播 建立的。这种传播模式以数码平
台为基础,主要发生于通过社交网络彼此沟通的个人之间, 如 QQ群、移动通信中的飞信群、微博
等,微传播往往导致虚拟社区的建立。古人所向往的 奇文共欣赏,疑义相与析 , 海内存知己, 天
涯若比邻, 已经在新技术条件下实现。
如果承认艺术的主要功能是交往的话, 我们就很容易理解为何 W eb2. 0令艺术家们如此兴奋
了。由于具备精确的流量计算、个性化定制、用户参与等诸多优点, 微艺术大大超越了传统艺术的视
野,在塑造用户化身、依托交互性作品变化形态以及以数据可视化为生成机制等方面为艺术创新提
供了无限可能,新一代互联网应用为社会交往提供了新途径。
(二 )本体论意义上的微艺术
从本体论的角度看,泛网络时代的微艺术以依托微媒体、展现微内容、重视微叙事为特色。
自古以来,艺术和媒体就存在着密不可分的关系。媒体是艺术赖以安身立命的基础, 艺术是媒
体应用的重要领域。在一定意义上,媒体史就是从新媒体的艺术想象到应用新媒体的艺术实践、再
到反思新媒体的艺术批判的历史,其成果之集成就是新媒体艺术。20世纪中叶以来, 数码媒体从少
数几台大型机与其终端的通信起步, 经历了微机中心期、网络中心期,目前已经进入计算机网络与
移动通信、数字电视等跨媒体互联互通的泛网络时期。如果将上述过程理解为媒体 宏化  (泛网络
是人类历史上规模最大的信息基础设施 )的话,那么, 微化 是与之相反相成的历史运动。正如美
国著名艺术理论家曼诺维奇在 宏媒体与微媒体 ( 2000) 一文所指出的, 数码媒体除了由 宽带 
向宏媒体发展之外,还有另一种取向,即最小媒体或 微媒体,前者表现为 更多 , 如更高的分辨
率、更好的色彩、更好的逼真度、更大的带宽、更强的沉浸性。这一趋势是媒体技术发展史上常见的。
旨在将日益丰富的体验塞进最小的 包的技术竞赛受到了我们的手的大小、眼耳分辨率的限制,
因此, 在将视频图像直接投射至观者的视网膜或计算机与人脑直接交流之类未来景象变成现实之
前,我们仍离不开微媒体 (指的是手机上玩俄罗斯方块游戏之类 )。[ 7] 在数码条件下, 微媒体被定义
为由产销合一者 ( pro sum ers) 所使用的媒体。与此相应, 数码艺术也进入了由用户互动生产、即时
传播、形式短小的微艺术阶段。在泛网络时期, 媒体微化以前所未有的速度推进, 从台式、便携式、掌
上式到毫米级,计算机和通信设备体积日益缩小,以之为依托的数码艺术也呈现了微化取向。例如,
3英寸手机屏幕上刺激夸张的游戏和动漫,篇幅不大于 140字的世说新语式微博, QQ、MSN、微博、
论坛之类社会化媒体中灵动有趣的网络表情等日渐流行。
如果说现阶段手机是微媒体的代表的话, 那么,手机艺术则是微艺术的范例。在媒体史上,从来
没有一种媒体比手机更具整合性、兼容性与互动性,从来没有一种媒体比手机与人们的关系更加亲
密    几乎 24小时不离身。更重要的是, 从来没有一种媒体像手机这样,将传播者与受众的身份如
此紧密地合而为一。人们携带着它行走世界,既生产信息、传播信息,又消费信息。处在这样的时代,
艺术鉴赏的现实形态和感受方式也发生了巨变,利用等车的碎片时间玩赏刺激夸张的手机游戏和
动漫、随时随地更新微博、以数码化身传情达意 全球数十亿的用户共同构筑微艺术景观,真正
做到常见常新。
微媒体的广泛应用直接导致巨量 微内容 的产生。微内容 一词最早由尼尔森 ( Jakob
N ie lsen)提出 ( 1998) ,指互联网上让读者快速浏览后就能了解页面大意的词语集, 比如文章提要、
页面标题、电邮主题等。[ 8] 2002年,达士 (A n ilDash)将微内容描述为一种以短小形式发布的信息,
它的长度受限于某个单一的主题,还有阅读数字内容所使用的软件和设备的物理技术条件。他预言
在未来数年迷你大小的内容组块将成为互联网的自然习语。[ 9] CMS维基百科对微内容的最新定义
是: 最小的独立的内容数据,如一个简单的链接, 一篇网志,一张图片, 音频, 视频,一个关于作者、
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标题的元数据,电子邮件的主题,聚合新闻的内容列表等等。 [ 10] 换言之, 互联网用户所生产的任
何数据,都可以被称作微内容。网志中的一篇日记, 亚马逊网站中的一则读者评价,维基百科全书中
的一个条目的修改,摄影共享网站 F lickr中的一张照片,书签集锦网站 De.l icio. us所收藏的每一个
网址; 小到一句话,大到几百字,音频文件、视频文件,甚至过客用户的每一次支持或反对的点击,都
是微内容。微内容之所以 井喷 式发展并广受重视, 得力于各种W eb 2. 0应用 (尤其是微博 )。越来
越多的人热衷于发表 微感言、微作品、微评论,这些微内容以聚沙成塔的力量挑战传统 宏
内容的影响力,同时也更新着受众的信息接收习惯。受众对于特定大众媒体的高度依赖状态一去
不复返,媒体使用日益碎片化, 传播由此进入以微小、快捷和分享为特征的微时代。
如果说传统主流媒体追求 宏叙事的话, W eb2. 0技术的广泛应用则宣布了 微叙事 时代的
到来。互联网和计算机技术的无限潜能不仅为艺术栖身提供了新家园、为艺术创作提供了新手段,
更重要的是推动了艺术本体的网变。微博 140字的限制,手机剧 2- 5分钟的长度以及网络表情的单
帧格式,无一不体现出微艺术在叙事表达上短小碎片型的特性。与讲究铺陈的传统艺术相比, 以
短、灵、快为特点的微艺术非常简洁。它不需要很高成本,不必雕琢标题,也无需明星加盟, 只是
以 碎片化文本表达生活状态,假以时日,它们又会渐渐接合, 形成一幅幅细致得惊人的个人史。
此外, 微艺术突破了传统艺术单一线性叙事的局限,比如,彩信手机可以实拍实发图片或视频,与原
创文字相结合传播信息;社会性媒体用户可以对下载的动画或音乐进行加工, 使之图文并茂、声情
俱佳; 互动式的手机剧其实在播出之时并没有全部制作完成, 只是提供了主要人物和故事情节走
向,观众可以通过制作方官方网站进行剧情的接龙和结局的预测。这种做法有助于将他们的身份从
单纯的接受者转变为制作者,由此而充当更为主动的忠诚 观众。
当然,宏叙事与微叙事完全可能相辅相成。这不仅是说无数微叙事的总和可能构成宏叙事, 也
不只是说宏叙事可以具体化为个案性的微叙事,而且是指有关宏叙事与微叙事的研究更新了艺术
研究的视野,使我们从新的角度去看待艺术作品和艺术活动。试以游戏为例加以说明。英国格拉摩
根大学威尔斯分校汉德交互性戏剧:戏剧工作室中的视频游戏  ( 2005) 一文指出: 视频游戏虽然
以某种方式挑战叙事的首要地位,但仍然拥有一定的叙事结构, 就像亚里士多德所说的开端、中间
与结尾。在玩视频游戏的体验中, 开端是最清楚、最普遍共享的叙事要素; 中间 可能有多种形
式,多重路径;至于 结尾,可能有多种理想的 成功的结局,但对于多数玩家而言, 在理想目标实
现之前,存在许多不同的结尾。换言之,通常由于化身死亡而引起的游戏结束可以中断游戏叙事,这
种微叙事是游戏超级叙事趋于成功的过程的一部分。视频游戏在戏剧工作室中大有用武之地。它为
戏剧设计、戏剧情绪与戏剧氛围提供了令人感兴趣的可能性,并为鲜明的互文性和嬉戏的幻觉提供
了机会。重构来自控制台的故事,创造了开发表演技能的丰富源泉:玩家生生死死的虚拟冒险体验,
他们的幽默故事和恐怖故事,个人通过激励自主和自我讽刺发展起来的技巧,在戏剧工作室与交互
性游戏工作室中同样有用。[ 11]
(三 )产业意义上的微艺术
从产业的角度看,微艺术以微加工为特点,作为微文化的要素发挥作用,以微交易的方式运营。
微艺术生产不同于工业化时代的大制作。微博的一句话分享, 手机直接上传的拍照, QQ
/M SN、手机短信的对话, 诸如此类的 自媒体  (W e M ed ia)创作使艺术完成了从 以机换笔 到
拇指革命 的跨越,按照 人  人 的对话模式实现 一对多传递,从而形成一个更为交互化、社
会化的叙事场域。以文学为例, 在数码媒体的传播力日渐强大的今天,文学并没有像某些学者所预
言的那样被技术传媒 引向终结 ,而是通过改变自身存在的前提和共生因素, 将空间向 数字化生
存 的新边界延伸,微博小说便是应运而生的一种文体。其最大特点是在线写作,讲究 三快 (创意
快,写作快, 反思快 )。由于微博对篇幅的限制 ( 140字 ), 作者注意熔意炼辞, 想象、比喻、夸张等手法
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多数被隐藏在朴素自然的表达之中, 大有刘勰所说的 情周而不繁, 辞运而不滥 之妙, [ 12 ] 让文本
充满了张力。其中那些精短机智的文本像是杂文,或灵想独辟、语出惊人,或哲理深邃、深谙三昧,往
往一语中的,直陈要害,让人醍醐灌顶,茅塞顿开。微博小说还可以根据文字内容搭配图片、视频、音
乐,并且可以将复杂信息浓缩进迷你容器。它是手机小说、讽刺故事和影视对白、新闻时评的综合
体。
微艺术是作为微文化的组成部分而发挥作用的。现代意义上的微文化由于新媒体技术的支持
而成为可能。在它形成与发展的过程中,施乐公司发明的传真机 20世纪六七十年代曾经发挥了重
要作用。正是复印文本让小团体之间、小团体和潜在读者之间能够进行交流。作为其依托的微型社
区或微型群体并不以国家边界为限。[ 13]各种仿真器的建造、虚拟现实的发明,将虚拟行为的伦理学
意义提上了研究日程。正如福斯特虚拟现实的社会维度 ( 1995) 一文所指出的,虚拟现实的设计
者可以完全控制在微观世界中发生的一切,随之而来的是责任感问题。[ 14 ] 这一点在互联网时代也
很重要。微艺术之所以值得重视,是由于它们在接受主流文化的审视、批评和冲刷的同时, 正在建构
新生代的价值谱系,并影响到他们的表达方式。例如,大四女生王卯卯用黑色的线条勾勒了一只从
来不张开眼睛名叫 兔斯基 的白兔子, 它以冷幽默风格,自恋、忧郁、迷幻、一惊一乍还寻死觅活以
及 抽风 、拍砖 这些独门表情, 成为网络明星。现实生活中年轻人表达 汗 这一情绪时习惯伸
出三个手指靠近太阳穴向下拉,这被认为是直接复制兔斯基对 汗 的表达。微文化本身并非一个
整体,而是 众声喧哗的分布式存在,在对有关社会、人生和自我等问题上往往存在不同见解或倾
向。鉴于微文化的作用如此巨大, 西方学术界已经对相关研究表示重视, 例如 , 美国学者麦克
卡洛 论位置媒体的都市化  ( 2006) 一文指出: 到现在为止, 对于媒体都市化的研究通常集
中在宏观规模。这在信息基础设施建设的时代是可以理解的。特别是从信息技术作为组织变
化的代理的立场来看, 经济地理学可能支配媒体都市化。相比之下, 位置媒体 (即与定位相
关的媒体, 为移动通信、无线网络、GPS等技术所支持。引者注 ) 是以微观基础设施为依托而
建立的, 这标志着技术世界将它的重点转移到微观水平。关于全球信息基础设施的研究可能
仍是必要的 , 但单有它已经不够了。[ 15]
当前 , 人们普遍看好以手机和平板电脑为载体的微艺术发展前景, 电信和移动运营商也
把微艺术融入其增值业务中。由此而形成的产业链必将为文化产业带来巨大的发展机遇。例
如 , 2004年, 跨国电信巨头沃达丰 ( V oda fon e) 与 20世纪福克斯影视公司结成战略合作伙
伴 , 着手制作手机电视剧。英国智能手机生产商 I - M a te推出了 C jaq。它讲述被恶作剧短
信引诱到新潮夜总会的 5个青年的经历 , 号称 第一部运用视频的手机肥皂剧 。2005年秋,
美国维亚康母集团旗下的 MTV推出手机系列幽默短剧 头与身体 。在我国, 乐视传媒、上
海文广、北京摩视新媒国际广告有限公司等企业已经涉足手机电视剧。中国移动、中国电信
均在厦门设立手机动漫基地 ( 2010 )。手机娱乐业巨头空中网及旗下手机媒体先锋品牌 空
中传媒 早就鼓吹 手机新媒体 概念。在他们看来, 手机媒体内容可以分为信息与娱乐 , 其
中信息应是免费的, 娱乐内容才是摇钱树 , 就像彩铃下载, 目前它已形成一个产业, 利润已经
超过了传统唱片业。在产业的意义上, 微艺术是通过微交易保证其再生产的 , 通过微支付取
得经济保障。正因为如此 , 美国国家研究理事会下属建模、仿真与游戏委员会研究报告 游
戏与建模、仿真高性能计算  ( 2010) 将基于微交易的商务模式列入值得重视的课题。[ 16]
综上所述, 基于信息的微艺术是指数码时代以微创作、微阅读和微传播为社会基础, 以
微媒体、微内容和微叙事为本体特征, 以微加工、微文化和微交易为产业背景的艺术范畴。在
一定意义上 , 它是与近代以来基于大众媒体的艺术相对而言的, 主要价值在于反映社会生活
的细微变动 , 体现草根阶层的细腻感受, 满足作者与读者的细碎需求。它不像传统艺术那样
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追求空间上的鸿篇巨制, 也不考虑时间上的 十年磨一剑 , 甚至也不关心传播上的 名垂千
古 , 而是力求从个人心绪把握当今瞬息万变的世界 , 及时让与自己 友情链接 的人们了解
情思。根据上文分析, 微艺术的价值主要体现在以下几方面: ( 1 ) 充分展示 细民 的艺术才
华 , 将他们的审美趣味转变成为强有力的艺术指南; ( 2) 产生聚沙成塔的效应,使艺术消费活动
渗透到细密空间、细小时间; ( 3)形成高度便捷的艺术反馈,在赛伯世界实现微人物的零距离交互;
( 4)扩展记录艺术信息的载体范围,充分利用其细巧特性; ( 5)更加细致精巧地反映社会生活、人
类情感和自然景观; ( 6) 促进新型艺术的诞生,极大地丰富人类艺术宝库; ( 7)降低准入门槛,改变
机器大工业支配艺术生产的局面,使个性化的大规模生产成为可能; ( 8)让人们有更多的途径传情
达意, 使文化的层次更加多样; ( 9)适应泛网络时代的氛围,推动产业链的重组与发展。
三、微艺术的发展趋势
基于材料的微艺术和基于信息的艺术是在不同历史时期发展起来的。它们之间虽然有区别,但
仍存在不可忽视的联系。两类微艺术之间的融合,是令人瞩目的发展趋势。
(一 )技术融合
20世纪微雕艺术的潜能是与集成电路制造技术相联系的, 而集成电路是计算机小型化的基
础。微电脑先是作为工具、后是作为消费品深入千家万户,推动了当代意义上微艺术的产生。它并非
古代微雕艺术的数码版,而是映射出计算机文化由大型机中心期向微机中心期的转折。微芯片造就
了微机,微机奠定了对 微软 (微型软件 )的需求, 数码产品的微加工得以程序化,由此孕育了各种
基于数码技术的微媒体,促进了各种基于包交换的新媒体的互联互通, 导致宏媒体 (即传统意义上
的大众媒体,如报刊、广播与电视等 )的变革,从而为微艺术开拓了前所未有的广阔空间。认清工具
的进步对艺术变革的重要影响,就很容易理解以互联网、移动通信、游牧计算等为代表的泛网络文
化为何替微艺术新的勃兴创造了可能。2010年,日本分子科学研究所教授大森贤治所带领的团队
以直径约 0. 3纳米的碘分子为存储介质, 用经过特殊设计的飞秒激光脉冲 ( 1飞秒相当于千万亿分
之一秒 )加载信息, 实现了量子运算。虽然只算了一步, 但运算速度达到最新型超级计算机的上千
倍。如果将来量子计算机能够像当今电子计算机一样为新媒体崛起提供条件的话, 那么, 完全有可
能催生迥异于前的微艺术。美国惠普实验室量子科学研究小组负责人威廉斯 ( S tanW illiam s)希望
将来一个小小的手机就能比现在我们看到的所有计算机的功能都要强大。[ 17 ] 这一心愿如果实现,
以之为平台的手机艺术就有可能比我们现在所看到的所有艺术都要丰富多彩。
(二 )通信融合
早在 1995年,英国第一家互联网诗歌刊物 边沿  ( 1995 /6)的主编柯克 (A lex is K irke)就在论
文 电子缪斯:共生学与超诗的原则中对 阴极诗学加以探讨。他认为超诗学目前只能通过计算
机屏幕 (依托阴极射线管 )而实现。计算机屏幕在以下两方面和人类不相容:其一,它们和书籍不一
样,笨重而难于携带 (体积小的分辨率差 ) ; 二是具备催眠性, 使眨眼反应停止。如果说前者可能因
为时间的推移而改善的话,后者目前还没有解决办法 (液晶显示并非可行的选项 )。因此, 超诗学研
究现在也是阴极诗学和感知心理学研究。能和书本在娱乐阅读领域竞争的超诗媒体估计是某种纳
米电台  互联网收发器, 其页面由可倍增或递减、在需要时变成黑色标志与图画的分子团构成。它
可以通过无线电波连上互联网,子诗可通过触摸页面来选择。[ 18] 这种 超诗媒体 的功能和当今风
行的平板电脑类似,但其通信联系却建立于纳米级。考虑到物联网技术正在将世界万物联成一体,
下一代互联网的 IPV 6又足以让地球上的每个沙子都拥有地址,让每件基于材料的微艺术都能在网
络中拥有自己的化身并非难事。与此同时,有了激光数字化蚀刻、三维打印等技术支持,基于信息的
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微艺术也完全可以转化为基于材料的微艺术。虽然科学家早在 20世纪初就发现一切微观粒子都具
有波粒二象性,这一原理迄今为止还没有在艺术领域获得充分应用。不过, 微艺术的发展将为人们
展现它的深刻含义。未来的微艺术无疑兼具波和粒子的特性, 或者说,可以在波和粒子这两种形态
之间自由转换并传递信息。它既是微观世界的美丽涟漪,又是微观存在的魅力结晶, 而且是二者之
间奥妙无穷的对话和变形。
(三 )观念融合
汉语中的 微 是多义词。当它用来修饰 艺术 时,其定位堪称 微渺 。我们可以鄙薄其地位
之微贱、贡献之微末、进步之微小、力量之微薄 (社会意义之微 ), 可以强调其体积之微小、尺寸之微
细、物质之微量、层次之微观 (产品意义之微 ) , 也可以突出其定位之微茫、含义之微妙、功能之微
弱、费用之微薄 (运作意义之微 )。不论怎么说,似乎都是以贬义居多。尽管如此, 实践告诉我们: 聚
沙成塔,集腋成裘。不积硅步,无以至千里;不积小流,无以成江海。在一定条件下,微小和宏大是可
以相互转变的。在后现代语境下, 宏大叙事衰落之际,也就是 微小叙事 上升之时。我们所说的
微艺术 是庶民之所乐道优为,正有着汇江河以成大海的优势。就操作意义而言,微艺术的普及和
自己动手做  ( D IY )运动密不可分。就社会变革、媒体变革和艺术变革而言,无论是 微创作、微
阅读、微传播, 还是 微媒体、微内容、微叙事 ,或者 微加工 、微文化 、微交易之类
范畴, 都是值得深入研究的课题。就艺术心理而言, 对材料、信息这两种意义上的微艺术的关注都是
和人类创造力联系在一起的。正是这种创造力驱使工具和技术不断超越原有的微观加工水平,造就
新的材料意义上的微艺术;也正是这种创造力驱使思想和观念不断超越原有的范畴和框架,造就新
的信息意义上的微艺术。作为这两种倾向的合流, 体现理论创新的 微诗学 有可能在不久的将来
成形。
透过对微艺术的考察,我们看到了如下历史运动: ( 1) 人类把握空间的能力日益朝宏观和微观
方向发展。在宏观层面,艺术家将眼光投向广袤,创造了大地艺术、卫星艺术等新品;在微观层面,艺
术家将眼光投向细微,操控分子、原子或者细胞、基因, 微艺术便是匠心独运的成果。( 2) 人类把握
时间的能力日益朝久远和短暂两个取向发展。在久远取向,人们已经在思考 100多亿年前宇宙大爆
炸如何发生、千秋万载之后人类的命运将会如何;在短暂取向, 人们对时间的计量精度和控制能力
日益提高。在此意义上,微艺术的内容和形式都存在不断推陈出新的可能性。( 3)人类活动领域的
细分、渗透和整合不断进行,使微艺术的生产机制建立在不断重组的基础上。社会发展速度和生活
节奏的加快,迫使人们必须日益细致地将整块的时间分成碎片来使用。高瞻周览的鸿篇巨制固然还
有市场, 于细微处见精神的作品更值得重视。( 4) 人类新生代的成长是任何社会发展阶段都普
遍存在的现象。这种成长所带来的社会价值体系的变动越是剧烈, 社会发展就越是迅速。反之亦然。
微艺术繁荣的土壤是社会成员创造精神的发扬蹈厉,是新生代和老一辈之间的理解与包容。如果说
一个时代有一个时代之文学的说法至今仍存在一定合理性的话, 那么, 信息意义上的微艺术便
是我们所处时代新生艺术的代名词。它和材料意义上的微艺术的完美结合, 代表了新世纪艺术的走
向。
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AnApproach toM icro - art in the Pan Cyber- era
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Abstract: H isto rica lly, m ic ro - a rt ba sed on m a ter ia ls has been deve lop ing w ith the progress o f instrum en ts .
R ecen tly, as them ed ia te rm ina l techno log y is inc rea sing ly mov ing fo rm inia tu rization, portab ility, and m ob ility ba sed
on the func tiona l requ irem en ts and use r s expe r ience, the deve lopm en t o f m edia art is show ing a tendency o f
m icrom inia turization, wh ich le ads to the prosper ity o f m icro - a rt based on info rm a tion, rang ing from m icro - gam es,
m ob ile phone anim ation and dram a, SM S litera tu re, m icro - b log litera ture, em o ticon popu la r in so c ia l m ed ia, e tc.
W h ile be ing rev iew ed, cr itic ized and se lected bym a instream cu lture, m icro- art is constructing the va lue sy stem o f the
new generation. It is the fusion o f two types o fm icro- art that is wo rthy o f fu rther study in the tim e o f pan - ne two rk.
K eyW ord: the pan cyber- era, m icro- m edia, m icro- content, m ic ro - art
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